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! COMMODORE’ 64 1 

1 9^ v SPECTRUM 48 K j 

PROGRAM stavolta esce in edizione speciale. Perché speciale? Molto semplice: 

| abbiamo dedicato buona parte della rivista ai «grandi», sia a quei lettori che hanno | 
potuto tirar fuori qualche lira di più per comprarsi un computer più caro, sia per quei 
calcolatori che hanno una maggior potenza di calcolo e di memoria. Ecco così che 

■ da questi presupposti è nato PROGRAM speciale interamente dedicato ai i 
possessori dello Spectrum 48K e a quelli che hanno acquistato il CBM 64 della 

Commodore. Non si tratta dell’abbandono dei nostri abituali lettori, quelli che hanno 

■ uno Spectrum a 16K, solo eventualmente espanso, e quelli che hanno comprato il i 

magnifico VIC 20. No, è stato semplicemente un omaggio a una larga schiera di 
appassionati videogamisti che dopo i primi numeri della rivista ci hanno scritto 
chiedendoci di dedicare più spazio ai giochi che potessero girare anche sui loro i 

■ calcolatori. Non dimentichiamoci infatti che mentre tutti i giochi dedicati allo Spectrum 1 
| 16K possono tranquillamente girare anche sulla versione a 48K, il caso del VIC e del | 

CBM, figli della stessa madre, è ben diverso. Ecco perché in questo numero 
abbiamo deciso di dare spazio alle superiori qualità di grafica e colore dei piccoli 
grandi computer. Il linguaggio macchina anche in questi giochi si spreca e potrete 
ben vedere, facendo girare i giochi, quali risultati si possano ottenere con 
l’accoppiamento memoria linguaggio macchina. Il caro vecchio Basic non è stato 
però dimenticato. Molta parte dei giochi è ancora in Basic, per la gioia di chi dal 
listato può trovare altre combinazioni di gioco. 

{ PER CHI HA IL COMMODORE CBM 64 j 

| In caso di difficoltà a caricare tutti i i 

programmi, quelli della rivista ma anche gli altri bisogna provare a pulire la 
puleggia in gomma e la testina del registratore con alcool e Cotton Fioc. 

Poi se i problemi rimangono si deve provvedere alla regolazione dell’azimut del 
vostro registratore agendo sulla apposita vite di regolazione. 

I PER CHI HA LO SPECTRUM 48K ESPANSO l 

Come potete ben vedere il caricamento dei programmi avviene con estrema 
facilità. Se siete alle prime armi come computermaniaci non preoccupatevi e 
seguite le istruzioni del manuale. Se poi in alcuni giochi non leggete “ferma il 
nastro” o “aziona il registratore” vuol dire che nel programmare il gioco non 

■ c’erano più bytes per colori e suoni a disposizione e abbiamo preferito dare più ■ 

spazio ai giochi che a inutili istruzioni. In questi casi fermate il registratore 
quando il gioco parte e fatelo ripartire quando volete riprendere con il gioco 

successivo. 
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Il sommario di ciò che trovate nella rivista 


Il sommario di ciò che gira sulla cassetta 


Le novità di Casa Sinclair 


Cammelli e Hamburger: due giochi per supercampioni 


Corsa d’auto: piloti da rally dai riflessi galattici 


Fuga! Bisogna scappare dalla M gigante che schiaccia 


Sci d'acqua: come è bello andare sul mare ma... 


Attacco F 104 e Spyders: razzi e ragni ci attaccano 



Il grande concorso di Program 


Le nostre classifiche 


La classifica di Your Computer - Le migliori Utility 


Listati e giochi per il vostro computer 


24 Arriva Program in edicola, correte ad acquistarlo 


Le novità di Casa Commodore 


La posta dei lettori 


Vendo, compro, cerco, trovo 





























SULLA CASSETTA 



1 

CAMMELLI 

I «due gobbe» 
da distruggere 



p»aa*pn p»cac*ip 


CAMMELLI 

cap/»iOht u»< p»aa»p» 


2 CORSA 
D'AUTO 

Piloti da rally 
e campioni F 1 


CORSA 

[i- AUTO 




b M PROGRAM 
(T) mBM 



SPECTRUM |_/\T0 



1 

HAMBURGER 

Sale e pepe 
per le frittelle 


2 CORSA 
D’AUTO 


Piloti da rally 
e campioni F 1 



3 

FUGA!! 

La M gigante 
che schiaccia 


4 

SCI D’ACQUA 

Corsa sul mare 
con gli squali 


5 ATTACCO 
F 104 

Bombe e razzi 
sulla cittadina 



3 

FUGAI! 

La M gigante 
che schiaccia 


4 

SCI D’ACQUA 

Corsa sul mare 
con gli squali 


m 
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SPYDERS 

Troppi ragni 
per un uomo solq 


□onrpoM 

a i i u lj a i i i a i 


SPéDers 

Software 
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Il baronetto Clive Sinclair ancora 
una volta l’ha fatta grossa. In 
Gran Bretagna già da tempo la 
cassetta per i programmi dello 
Spectrum è un fatto da bambi¬ 
ni, da neofiti. Ora tutta l’attenzio¬ 
ne di Mr Clive è stata dedicata 
al Microdrive, quell’oggetto dalle 
dimensioni minuscole ma dalla 
potenza di memoria mostruosa. 
Inizialmente la sorpresa della 
Sinclair doveva consistere in un 
piccolo drive per minifloppy da 
tre pollici o giù di lì. 

Poi si è meravigliosamente sco¬ 
perto che al posto del disketto 
c’era una cartuccia di nastro 
magnetico, riavvolta in un anello 
senza fine di cui è arduo scopri¬ 
re la tecnologia che ci sta sotto. 
Vediamo innanzitutto le dimen¬ 
sioni di questo Microdrive, il vero 
top della stagione Sinclair. 
Esternamente il Microdrive si 
presenta bello e nero come tut¬ 


ta la tradizione Sinclair. Le sue 
dimensioni sono minute, 9 centi- 
metri per nove per cinque, poco 
più che tre scatole di fiammiferi 
svedesi messi insieme. 

Anche le dimensioni sono da 
«piuma»: 250 grammi, forse an¬ 
che qualcosa di meno. La sua 
collocazione nel computer è, 
tramite una scheda di interfac¬ 
cia, nell’edge connector poste¬ 
riore, dando così contempora¬ 
neamente una linea migliore allo 
Spectrum mamma e un mag¬ 
giore raffreddamento che, no¬ 
nostante tutte le migliorie porta¬ 
te al nostro computer, non fa 
certo mai male. 

Parliamo ora di questa scheda, 
chiamata Interface I: ha diverse 
uscite, riporta il connettore per 
altre espansioni, dispone di due 
prese Ear e Mie (come la mam¬ 
ma), c’è una presa speciale per 
il cavo piatto di collegamento e 
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una RS232. 

Il bello di questo oggetto è che 
si possono collegare assieme 
più unità nastro, dando al nostro 
calcolatore una gamma quasi 
infinita di programmi da cui attin¬ 
gere. 

Vediamo ora questa cartuccia 
di nastro, il nostro miminiminimini 
Winchester: è già difficile tenerla 
in mano. Le sue dimensioni so¬ 
no paurose: tre per quattro e 
mezzo per meno di un centime¬ 
tro, per la precisione 7 millimetri. 
In questo scampolo di cartuccia 
Zio Clive (Onde Olive come lo 
chiamano in Gran Bretagna i 
tanti Spectrummaniaci) è riusci¬ 
to a posizionare una capacità di 
85K. Pazzesco. 

Per la lettura lo Zio si è servito di 
una testina molto simile a quella 
dei classici registratori mentre il 
nastro è magnetico da videore¬ 
gistrazione. L’inserimento della 


cartuccia nel Microdrive aziona 
un microswitch: incomincia il mi¬ 
racolo tecnologico della Sinclair. 
Il sistema viene avvertito che il 
drive è operativo e anche noi 
possiamo accorgercene perché 
un led rosso si accende e ci in¬ 
dica che il nastro sta girando. 
Con una tecnologia simile a 
quella dei disk drive dobbiamo 
dare al nastro nuovo una inizia- 
lizzazione di una trentina di se¬ 
condi. 

Molto buono comunque il tem¬ 
po di trasferimento dei dati: tre 
o quattro secondi sono solita¬ 
mente più che sufficienti per 
«leggere» un programma di me¬ 
dia lunghezza. Qualche variazio¬ 
ne in questi tempi deriva dal 
grado di riempimento della car¬ 
tuccia. Più questa è satura più 
secondi ci si impiega. Benvenu¬ 
to anche in Italia signor Microdri¬ 
ve. 
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TASTI 


CAMMELLI HAMBURGER 




1 

0 

| destra 

1 

0 

| sinistra 

1 

0 

| sotto 


0 

| sopra 

1 

0 

pepe 


CBM64 


SPECTRUM 


CHE GIOCO E' 


I camelli robot sono tremendi: 
meno male che la nostra astronave 
può metterli in condizione di 
scoppiare: basta saper sparare. 


Il vecchio Burger Time ha fatto 
scuola: Baldo deve correre in 
cucina dandosi da fare con il 
pepe e gli altri ingredienti. 
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CORSA D'AUTO 



CHE GIOCO E” 

Essere dei campioni da rally o da Formula 1 non è certo facile: anche sullo 
Spectrum o sul CBM 64 servono gli stessi riflessi che a Montecarlo o Monza. Nel 
Commodore la gara è vista dall’alto, nello Spectrum le dimensioni di vista sono 

addirittura tre. 
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FUGA 


CHE GIOCO E” 

I due giochi per i due computer sono pressoché identici: si tratta di muoversi 
dentro un labirinto. Il nostro eroe è inseguito da una M gigante che lo vuole 
schiacciare. Ci vuole molta velocità e intelligenza per riuscire a staccare la chiave 

della felicità. 


CBM64 


SPECTRUM 
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TASTI 


basso 


alto 


acceleratore 


SQ D’ACQUA 


CHE GIOCO E 

Il motoscafo porta a spasso un omino abbronzato sul pelo dell’aqua. Il 
divertimento è grande: occorre completare le varie fasi facendo in modo di 
evitare man mano tronchi, barche a vela, navi ecc. che ci arrivano addosso. 
Intanto lo squalo ha fame di tanti motoscafi. 


CBM64 
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TASTI 


ATTACCO F-104 SPIDERS 


CBM64 


SPECTRUM 


CHE Gl 

0C0 E’ 

La battaglia aerea è sofisticata: 
si vede la citta, con 
la sua ba e di atterraggio e decollo. 

1 nemici ci abbattono. Grande 
musica. 

1 ragno nel labirinto sono davvero 
noiosi: ci inseguono mentre siamo 
alla ricerca del tesoro. La spada 
ci difende. Occhio allo zoom. 


I tasti si possono ridefinire a piacere. 
Leggere attentamente le istruzioni. 
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IN REGALO 

A tutti coloro che ci avranno 
mandato un programma 
(cassetta più listato) Program 
risponderà sulle colonne della 
rivista. Al più bei gioco 
pubblicato 150.000 tire, al 
secondo 100.000, al terzo 70.000. 
Cassette e listati non pubblicati 
non saranno restituiti. 


LE NOSTRE CLASSIFICHE 


ALCHEMIST 

Il nostro eroe è di quelli bravi. Lo aiuta una grafica su¬ 
perba a destreggiarsi tra mille pericoli e insidie. Ma se 
il mago ha la forza di volontà e il dito veloce può far¬ 
cela a recuperare le varie pergamene nelle diverse 
stanze. 

MANIC MINER 

Il nostro Willy cerca le prove di una civiltà perduta in 
una miniera abbandonata da troppo tempo. 1 robot 
continuano a lavorare mentre il nostro piccolo e sim¬ 
patico eroe si dà da fare per accumulare ricchezza. 

PENGO 

Siamo di fronte ad una rielaborazione molto sofisticata 
di uno dei più bei giochi da bar il Q-Bert. In questo 
gioco però la grafica è decisamente superiore e l’omi¬ 
no sulla piramide alle prese con colori e avversari ap¬ 
pare e scompare velocemente. 

ANDROID TWO 

L’umanoide di Android One si è sviluppato ulterior¬ 
mente. Qui deve affrontare non più una centrale nu¬ 
cleare ma un labirinto enorme che cerca di tenerlo 
dentro a vita. Bellissima la grafica e avvincente il gio¬ 
co. 

FRED 

È il nome di un simpaticissimo cowboy che è capitato in un 
labirinto. Deve ammazzare al più presto i molti fantasmi. 1 
caratteri sono giganti come i problemi di Fred che aiutan¬ 
dosi con una corda si arrampica e spara. 

JETSET WILLY 

Chi ha apprezzato Magic Miner non può che rimanere 
ammaliato da questo simpaticissimo Willy che stavolta 
è passato dalle miniere a problemi familiari. La moglie 
di Willy lo lascia andare a dormire se prima il suo ado¬ 
rato maritino non ha raccolto bicchieri e stoviglie. 

3D TANK 

Una mitica battaglia di intelligenza oltre che di riflessi 
tra la vostra mente e il computer. L’artigleria pesante 
di cui disponete può fare a pezzi i carri armati nemici 
che tentano di attraversare il ponte. 

BEAR BOWR 

Ted è il nostro amico. È felice come una Pasqua che gli sia 
finalmente arrivata la macchina elettrica. Ma per funzio¬ 
nare occorrono le batterie che Fred va a prendere sulle 
scale cercando di evitare l’orso. 














LA CLASSFICA DI COMPUTER 



ATIC ATAC 

ULTIMATE 

SPECTRUM 

BOOGABOO 

QUICKSILVA 

CBM 64 

CAVERNS KHAAFKA 

CENTRE SOFT 

ATARI 

COMPUTERS WAR 

THORN EMI 

VIC 20 


LE MIGLIORI UTILITY 


1 

VU CALC 

Un foglio elettronico suddiviso in numerose righe e 
colonne. Il video è una finestra su cui si può memoriz¬ 
zare ciò che si vuole. Molto utile per qualsiasi tipi di 
applicazione che può essere ricondotto a tabella. 

2 

VU FILE 

Con questo programma si può creare una struttura di 
files, cioè il record con la denominazione dei campi e 
dimensioni di ciascun campo. Si può aggiungere, mo¬ 
dificare e cancellare tutto ciò che si vuole. 


MELBOURNE DRAW 

Grafici colorati e figure sullo schermo. 1 grafici com¬ 
puterizzati creano ogni illusione o figura che la nostra 
fantasia ci mette in condizione di pensare. Centinaia 
di applicazioni tecniche e planimetrie. 

J9 

ZEUS ASSEMBLER 

Si tratta di un fantastico assembler monitor che ha carat¬ 
teristiche eccezionali. È una proposta per i veri intenditori 
di programmi che vogliono e sanno lavorare sull’assem- 
bler Z80. Possibilità enormi per i più bravi. 

















CAMPIONI 

DI FORMULA UNO 


Tutti abbiamo sognato, almeno un giorno, di po¬ 
ter pilotare una macchina da Gran Premio. I suc¬ 
cessi della Ferrari hanno fatto sognare milioni di 
italiani. Stavolta Program prova a dare una picco¬ 
la parte di questo sogno ai suoi tanti lettori. Co¬ 
me? Proponendo questo simpaticissimo giochino 
di origine inglese in cui siete immaginariamente 
alla guida di una Fire Flash sul circuito di Monte¬ 
carlo. 

Il tempo record su questo circuito è di settanta- 
due secondi ma siamo sicuri che con un po’ di 
attenzione riuscirete ad abbassarlo. La gara si 


svolge sui tre giri e bisogna superare tutti gli altri 
concorrenti che spingono come i disperati sull’ac¬ 
celeratore. 

Attenzione al prato verde! Lo schermo mostra un 
contagiri, il punteggio record e naturalmente la 
pista. L’auto è controllata usando i tasti 5 e 8 ma 
naturalmente con il joystick tutto è più semplice. 
Ah, un’ultima raccomandazione: attenzione alla 
corsa, nel programma ci siamo dimenticati di inse¬ 
rire il comando delle cinture di sicurezza e dell’e¬ 
stintore!!! 

Il gioco «gira» solo sullo Spectrum 48K. 


10 LET d1=0 : LET tOP=0 : LET QU 
HL = 1 : GO SUE 9000 

20 IF H$=“5“ THEN PRINT PhPEP 

1; hT 18,2 + 1:“ “ ; hT 19,2+3.;“ “ ; PT 

28,2 + 3; “ hT 21,2 + 4; “ 

21 IF h$ = ' 8“ THEN PRINT PAPER 
1;PT 18,2-lj" “;hT 19,2-3;“ “;PT 

20,2-3;“ “;hT 21,2-4;“ 

23 IF 2=7 THEN PRI NT hT 19,0; 

4; PhPEP 1 ; "■■lU“ ; RT 20 , O ; : 
U“ ; hT 21,0; M »F;flT 18,0; “Mi 


PRINT INK “4; P 

gnrisr-ai 


L'4 IF 2=21 THEN 
hPER 1;hT 13,23; 

24 INK 4; “U| 

■K" ; hT 21,2€ ___ 

29 PRINT hT 13,z; INK 6; PhPEP 
1;“P“;hT 19,z-2; PhPEP 5; INK 0 

, “F“; PhPEP 1; INK 5; “LON“; PAPE 
R 5; INK 0;“G“;hT 20,z-2; PAPER 
1; INK 6;“H“; PAPER 6; INK 2;“HO 
P “ ; PhPEP 1; INK 6; :: I“;hT 21 /z -3 
PhPEP 5; INK 0;“F“; PhPEP 5; I 
nk r H“! n k I PAPER 5; INK 0; “G“ 

30 LET A $ = INKEY$ 

31 LET Z =Z + = ) - (A$=“5“ ) 

32 IF POS>8 AND POS <13 AND « (2 
-3 : =11+ (005*3) +7 AND Z + 3:>il+«Q0S 
*8)+7) OR «2+3>11+(008*8) AND Z- 
3<11+(003*8))) THEN GO TO 3000 


33 BEEP .001,20 

34. PRINT AT 3,7.; INK 7; sco re 

35 PRINT AT 3,14 INT ((25S*PEE 
K 23673+PEEK 23672)/50) 

36 IF L=0 AND (SCO re=100 OR SC 
ore =200 OR score =300 OR score =4-0 
0) THEN BEEP 1,4-0: LET 1=1: LET 

d = (256+PEEK 23673 + PEEK 23672) /50 
PRINT INK O; PAPER 5 ;AT 1,26:1 
NT (d-D1); " " ” INT « ( « « d -D1 ) - INT 


(d-Di))*100)*3/5): LET D1=D1+D: 
GO TO 7000 

37. IF (score-50)/100=INT «(SCO 
re-50) /100) THEN LET l. =0 
33 GO SUB 59 

39 FOR S = 1 TO SP: NEXT S; PRIN 
T AT 3,26; INK 7;500-(sp*10);"Km 

4-0 IF Z <6 OR Z >22 THEN LET SP = 

sp +10 

41 LET sp =SP - (SP >0) 

i3 IF SP >50 THEN GO TO 8000 

49 PRINT AT 19,Z-2; PAPER 5; I 
NK 0 ; " S " AT 19,z+2; "T" ; AT 21.Z-3 
;"S";AT 21,z +3;"T" 

50 GO SUB 20 : GO TO 30 

59 IF POS=0 THEN PRINT PAPER 1 
; INK 6;AT 10,14;"A": LET POS=i: 

LET SCORE=SCORE+10: RETURN 

60 IF possi THEN GO TO 75 

61 IF pos=£ THEN GO TO 80 

63 IF POS =3 THEN GO TO 90 

64 IF pos=4 THEN GO TO 100 

65 IF POS=5 THEN GO TO 110 

66 IF POS=6 THEN GO TO 120 

67 IF POS=7 THEN GO TO 130 

63 IF POS=3 THEN GO TO 140 

69 IF POS=9 THEN GO TO 150 

70 IF POS=10 THEN GO TO 160 

71 IF POS=11 THEN GO TO 170 

72 IF POS=12 THEN GO TO 130 

73 IF POS=13 THEN GO TO 190 

75 PRINT AT 10,14; PAPER 1;" " 

: LET qos = (RND*2) -1 : PRINT AT li 
,14+qos; INK 6; PAPER 1;"A”: LET 
POS=2: RETURN 

30 PRINT AT 11,li+OOS; INK 1; 
PAPER 1.; " LET POS =3: PRINT AT 
12,14+ (QOS*2) ; INK 6; PAPER 1;" 
A": RETURN 

90 PRINT AT 12,14+(005*2); INK 
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i; PAPER 1 ; “ LET P0S=4: PRIN 

T AT 13,14. + (005*2) ; INK 6; PAPER 
i; !! BC”;AT 14-, 14+ (905*2) ; “DE: R 
ETURN 

100 PRINT AT 13,14»+ (005*2) INK 
1; PAPER 1; “ ” ; hT 14-, 14+ ( 005*2 

) ; ” ”: LET POS=5: PRINT PT 14,1 

4-+(005*3) ; INK 6; PAPER i, :s 5C”;A 
T 15 : 14 + (005*3) : ,! DE ,! : RETURN 
110 PRINT AT 14 ; 14+ (005*3) PAR 
ER i: INK 1;“ ";AT 15,14+(005*3 

) ; " ” : LET POS=6: PRINT AT 15,1 

4+(005*4); PAPER 1; INK S; i: BC”;A 
T 15.14+ (005*4) ; PAPER 1.; INK 5.; 
DE” : RETURN 

120 PRINT AT 15,14+(005*4) PAP¬ 
ER 1; INK 1;” ”;AT 16,14+(005*4 

);“ “: LET POS=7: PRINT AT 15,1 

4+ (005*5) ; PAPER 1 ; INK 6; :: 50” ; A 
T 17,14+(005*5); PAPER 1; INK 6; 
“DE”: RETURN 

130 PRINT AT 15 : 14+(005*5)'PAP¬ 
ER 1; INK 1; " “;AT 17,14+ (005*5 

);” LET P05=5: PRINT AT 17,1 

4+(005*5) .; PAPER 1; INK 5; ”BC‘M A 
T 15,14+(005*5) ; PAPER 1; INK 5.; 
"DE": RETURN 

140 PRINT AT 17,14+(005*5) ; PAP¬ 
ER 1; IN.K 1; " “ ; Af 18,14+ (005*5 

) ; “ !! : LET P05 = S : PRINT AT 17,1 

3+(005*5); PAPER 1; INK 5; ”LON ;: ; 
AT 15,12+ (005*5) ; PAPER 1, INK 6 
;”H" ; PAPER 5; INK i^'MOP”; PAPE 
R 1; INK 5 ; “I”;AT 19,11+(005*5) ; 

PAPER lj INK 0 ; ”P ,! ; PAPER 5; IN 
K 1; s: «* K VY PAPER 1; INK 0; ”0” : 
RETURN 

150 PRINT AT 17.13+(005*6) j PAP¬ 
ER 1; INK 1; ” “.; AT 15,12+(005* 

6) ;“ " ; AT 19.11+(qos*5 Y m ," 

LET POS = 10: PRINT AT 15,1 
3+(005*7); PAPER 1; INK 5; "LON"; 
AT 19,12+(005*7) ; PAPER 1; INK 5 
; "H" ; PAPER 5; INK i;‘ ! MOP :! ; PAPE 
R 1; INK 5 ; ” I” ;AT 20,11+(005*7) ; 

PAPER 1; INK 0; “F ,! ;. PAPER 5; IN 
K !;”«■ K'V; PAPER 1; INK 0; "0” : 
RETURN 

150 PRINT AT 15,13+(005*7) ; PAP¬ 
ER 1; INK 1;” “;AT 19,12+(005* 

7) ;" " ; AT 20.11+(005*7) ; PAP¬ 
ER 1; INK 1; ” ” : LET P05 = i 

1 : PRINT AT 19.13+(005*5) ; PAPER 

1; INK 6; ,! L0N M ;AT 20,12+ (005*5) 

; PAPER 1; INK 5;”H”; PAPER 5; I 
NK: 1 ; "MOP” ; PAPER 1; INK 5; !! I ,S ;A 
T 21,11+ (005*5) ; PAPER 1; * INK 0; 
"F" ; PAPER 5; INK 1; V K V; PAP¬ 
ER 1; INK 0;"G": RETURN i 
170 LET POS = 12: PRINT AT. 19,13 + 
(005*5); PAPER 1; INK 1; “ ; AT 

20,12+(005*8) ; PAPER 1; INK 1; : 
”;AT 21,11+ (005*5) ; PAPER 1 
INK 1; 11 PRINT AT 21,1 

3+(005*9); PAPER 1; INK 5; ;: L0N :: ; 
AT 20,14+ (005*9) ; !! R :i : RETURN 
15.0 LET POS = 13: PRINT AT 20,14 + 
(005*9); PAPER 1; INK 1 ; ; hT 2 

1,13+ (005*9) ; INK 6; PAPER 1; ” R 
: RETURN 

190 LET POS =0 : PRINT AT 21,14+ i 
005*9); PAPER 1; INK 1 ; :s : RETU 
RN 

5000 LET d 1=0 : PLOT 0,100*: DRAUi 


42,-12,-1: LET qua 1=2: POR A = 1 T 
0 4: PRINT PAPER 7; INK 0;AT A+i 
0,5; ”0” : NEXT A: POR A = 1 TO 300 : 
NEXT A 

6010 POR A = 1 TO 3: PRINT PAPER 2 
: INK 0; AT A+10,5; i: 0 :: : BEEP .2:2 
0: POR 5=1 TO 100: NEXT 5: NEXT 
A 

6020 PRINT PAPER 4; INK 0 ;AT 14, 
5;“O”: 5EEP 1,32 

6030 POR A = 1 TO 4: PRINT PAPER 4 
; INK 4;AT A+i©,5;” ” : NEXT A: P 

LOT OUER 1;0,100 DRAU OUER 1;42 

,- 12,-1 

6040 POKE 23672.0: POKE 23673,0 
6050 RETURN 

7000 IP qua 1=2 THEN 00 TO 7100 
7010 IP d <74 THEN PRINT AT 6,11; 

INK 2; PAPER 5; PLA5H i; ,! UELL D 
ONE”: LET Z$=”PREPARE TO RACE!!! 


7020 IP D<74 THEN LET OUAL=0: 00 
TO 9001 

7030 PRINT AT 6,10; INK 2; PAPER 
5; PLA5H 1; “BAD LUCK ! ! ”: STOP 
7100 IP SCORE=400 THEN 00 SUB 93 
00 

7110 IP SCORE =400 THEN PRINT AT 
2.0;"YOU HAUE COMPLETED THE RACE 
AND YOU HAUE 5CORED “; SCORE* (10 
00-D) : IP score* (1000-d) >tOP THE 
N LET top=sco re *i1000-d) 

7115 IP score =400 THEN PAUSE 0. 
PAUSE 0: PAUSE 0: 00 TO 9000 

7120 00 TO 37 

5010 LET SCORE=SCORE-10: PAPER 6 
: INK 2: POR 8=1 TO 14: INVERSE 
( (a/2) =INT (a/2)) 

5020 BEEP .05,-20: PRINT AT 15, Z 

BEEP .05 : -30 : NEXT a 

5030 LET Start =0: QO TO 9001 

5990 00 TO 9999 

9000 LET 1=1: LET d=65535: 00 SU 

B 9300: LET SCOre=0: LET start=l 

9001 INVERSE 0: RESTOPE : LET SP 

=0: LET 005=0: LET PQS=0: LET Z= 
15: 00 SUB 9900: PAPER 0: INK 0: 

BORDER 0: BRIOHT 0: CL 


INK 7: POR a=1 TO 


PLA5H 

9010 PAPER 
5: PRINT ” 

”: NEXT a 
9020 INK 1: LET a$ = ,! _CAC * _CSA 
AB0BCBABBC_ _C C__ : PRINT ai 

9030 INK 3: PAPER 1: LET h$ = ;; _ 

CACBACBACB0ABCACBA0ABCBA_: 

PRINT b$ 

9040 PAPER 4: POR a=l TO 12: PRI 

NT ” 

”: NEXT a 
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3080 RESTOSE 9358 POR 3=8 TO 33 
: READ fa: POKE USR "3”+a .fa. NEXT 

3 

903O 00 SUE 3380 
9188 00 TO 38 

3280 PRPER 5: INK 7: PRINT RT 1, 

13;"TIME";RT 1,1 INK 2: TOP “ 

; top ; RT 1.22, INK 4 ; “LRP : d 1 : RT 

3 ; 1INK 7 ; “ SCORE : RT 3,28. " SPE 
ED" 

3281 IF Start =8 THEN 00 TO 924-8 

3289 IF OURL = 1 THEN LET 2$= PREP 
RRE TO 8UALIFY" 

3218 POR A = i TO 1S PROSE 5: PRI 
NT RT 6,30-R; PRPER 5: INK 8; "U< 
PRPER 7; INK 8 : Z$ i TO R) : NEX 

T R 

9228 POR R =8 TO 18 PAUSE 5: PRI 
NT RT 6,10-R; PAPER 5; INK 8:"U< 
•*; PAPER INK 8 ; Zi ; PRPER 5; “ 

: NEXT R 

9238 PRINT RT 5,0: PRPER 5;- INK 
8; PRPER 7; INK 8: Zi POR A = 

1 TO 13: PAUSE 5: PRINT ‘RT 5,8: 
PRPER 7; INK 8;Zi(R TO ; : PRPER 

5 : “ •• : NEXT A 

324-8 RESTOSE 3933: POR A =8 TO 7: 

READ E. POKE USR “U"+fl,B: NEXT 
A 

3290 IP Star tal THEN POKE 23672, 
8: POKE 23673,8: POKE 23574-, 8 
9291 IP 8UAÌ_=0 THEN 00 SUE 5808 
3295 RETURN 

3388 PAPER 7: INK 8: BORDER 8: C 
LS : POR B = 1 TO 5 STEP 2: PRINT 
RT B + 5,18, “fi ■ I fi fi " ; RT B + 6,18 
fi fi fi fi fi" : NEXT E: PRINT RT 
13; OUER 1 ;"POLE":RT 18,11;"PO 
SITION" 

3385: PRINT RT 13/13; " P r 0 9 r 3 IR , SU 
dio " ; RT 14-., 13 ; ” 3 n d v i S U 3 L fay " ; R 
T 15,13;"G.Uhitehead" 

9318 PLOT 80,28: DRAUi 8,188: DRR 


|U 88,8: DRRU 0,-48: DRRW -88,8 fi 
9328 BEEP .5,18 : BEEP .2,18: EEE 
.2,18: BEEP .8,17: BEEP .2,18: 
BEEP .2,17: BEEP .2,28: BEEP 1, 
19: BEEP 1.2,17 
3330 RETURN 

9988 FOR 3=8 TO 167: READ b: POK 
E USR "3“+3, fa: NEXT a 
9910 DATA 8,8,8,8,28,52+128,255, 
255,0,8,8,8,58,247,255,255,8,8,8 
,8,0,36,254,255,1,3,7,15,31,63,1 
= 7 ., j=!55 ., ii£b , x92 , cc4-, 248,24-8,2s2,2 
54,255 

9920 DATA 355,73,i£7,127,127,127 
,127,255,255,146,254,254,254,254 
,254,255,1,3,3,3,3,7,254,255,128 
, 192,192,192,192,224,127,255 ', 127 
, 83,31,. 15,7,3,1,0,68,68,60,68,68 
,68,68,68,0,0,8,0,15,31,127,255 
9930 DATA 8,96,96,96,96,96,96,25 
5,0,0,0,8,248,248,254,255,8,8,8, 
0,8,0,68,255.8,6.6,6,6,6,6,255,6 
6,66,129,129,255,255,255,255.8.8 
,0,0,0,0,24,36 

9948 DATA 255,127,73,127,127,127 
.: 127,255,255,254,146,254,254,254 
,254,255 

9945 DATA 0,49,121,255,255,121,4 

9950 DRTR 0,24., 60,24., 60,189,255, 
159 

9960 DPTH 0,0,0,0,1,26,31,7,0,0, 
0,0,125,55,24-5,224 

9970 DRTR 7,7,15,223,222,245,214 
,214,224,224,240,251,123,ili,107 

9950 DRTR 255,254,252,245,240,22 
4,192,125 
9990 RETURN 

9995 DRTR 254,252,245,240,224:19 
2,125,0 

9999 INVERSE 0: PRPER 7: BORDER 
7: INK 0 


LA BATTAGLIA 
DB GIGANTI 


Siete alla guida di una splendida macchina aerea, 
un cacciabombardiere XI che sfreccia a velocità 
supersonica nei cieli delle galassie. Volete atterra¬ 
re sulla Galassia Alfa e avete a disposizione un 
radar computerizzato che vi dà le informazioni in 
quattro dimensioni. 

Ogni dimensione è rappresentata da una griglia di 
4 per 4. Le coordinate Y e X mostrano la vostra 
posizione e solo dopo che avete distrutto gli alieni 
che vi attaccano potete trovare le coordinate del¬ 
la Galassia. Per cambiare dimensione occorre 


schiacciare D e il numero della dimensione in cui 
volete muovervi. Per cambiare settore occorre in¬ 
vece schiacciare il tasto adatto. 

Se volete inseguire gli alieni nel vostro settore i 
tasti sono: 0=sinistra. P=destra. Q=sopra. 
D=sotto. M=fuoco. 

Dopo che avete localizzato finalmente il posto in 
cui atterrare sulla apposita piattaforma potete av¬ 
vicinarvi ad alta velocità usando i tasti: Q=sopra. 
0=sinistra. P=destra. 

Il gioco «gira» solo sugli Spectrum 48K. 














1 LET hi~Q 

5 LET s*0 LET P*500 
1& LET dim*l+INT <RND*4> 

20 LET di*l+INT <RND*4> 

30 LET xh*l+INT <RND*4> 

40 LET v b*1 +1NT < RND*4 > 

50 LET xf-l+INT < RND*4 > 

60 LET vf*l+INT <RND*4> 

70 1F xf'xb AND vf=vb AND dim* 
di THEN LU TU 1 + INT <RND*50> 

90 PAPER 0= BURDER 1= CLS 
100 FUR *-14 TO 21 3TEP 1 
102 PR1NT AT a,0; 1NK 1;"<32 *i9 
8 >" 

104 NEXT a 

105 LU TU 110 

106 PR1NT AT 1,4;"HYPERSPALE JU 
MP COMPLETE" 

107 PAUSE O 

106 PRINT AT 1,0; INK 0;" 

II 

110 PRINT AT 15,3; PAPER 1; INK 
7;"POSITIUN OF FIGHTER Ni ";xf; 
",";vf 

120 PRINT AT 16,10; PAPER 1; IN 
K 7;"DIMEN8IUN ";di 
130 PRINT AT 18,3; PAPER 1; INK 
7;"PùSITIUN UF BATTLESHIP ";xb; 
",";vb 

140 PRINT AT 19,7; INK 7; PAPER 
1 ;"DIMENSIOH UNKN0WN" 

142 PRINT AT 21,1; INK 7; PAPER 


1;"SCORE-";»;" HI-";hi;" POWER- 
; P 

150 LET b-INT <RND*5> 

160 IF b<-l THEN LU TU 250 
170 FUR c-b TU 2 STEP -1 
175 LET f—7' LET 9*16 

190 LET xa-INT <RND*31> = LET va 
-2+1NT <RND*Il> 

191 IF c-1-1 THEN LET k*=="ALIE 
N " 

192 IF c—1>1 THEN LET k**"ALIE 

NS " 

194 PRINT AT 1,11; FLASH 1; INK 

6;" ";c-l;" ";k* 

195 PAUSE O 

196 PRINT AT 21,1; PAPER 1;"SLU 
RE*";" HI»";hi;" PUWER-";P;" " 

20© PRINT AT va,xa; INK 6;"aJ‘ 
205 PRINT AT f,9; INK.0;" " 

210 LET 9*9+<1NKEY*="P" AND 9<3 
1>-<lNKEY*«"o" AND 9>0> 

215 LET f-f+<INKEY*="a" AND f<1 
3>-<INKEY»-"4" AND f>2> 

220 PRINT AT f,9; INK 7;"f" 

225 IF INKEY*»"ro" THEN LU SUB 
241 

230 IF INT < RND*10X >2 THEN LU 
TU 196 

231 LET l~INT <10+40*RND> 

232 PRINT AT 1,7; INK 6;" 

DAMALE HIT " 

233 BEEP .1,2 = BEEP .1,1= BEEP 
.1,2= BEEP .1,1= BEEP .1,2 BEEP 

.1,1 

236 LET P*P-l- IF P<*0 THEN LÙ 
TU 500 

239 PRINT AT 1,0; INK 0;" 

II 

240 LU TU 196 

241 INK 7- PLUT 0,64' DRAW 9*8, 
<13-0*8= PLUT 255,64= DRAW <9*0 
>-255, < 13-0*8= PAUSE 10 

242 PLOT ÙVER 1;0,64= DRAW OV 
ER 1; 9*8,<13—f>*8 = PLUT UVER 1 ; 
255,64= DRAW UVER 1 ;<9*8>-255,< 

13-f >*8 

243 BEEP .05,3= BEEP .1,2= IF f 
-va AND 9=xa THEN LO TU 245 

244 LO TU 196 

245 LET s-s+INT <20+30*RND> 

246 PRINT AT f,9; INK O;" " 

248 PRINT AT 21,1; INK 7; PAPER 
1;"SUORE*";*;" HI*"; hi ;" POWER* 

"; P 

249 NEXT c 

250 IF xf'*xb AND vf'=vb RND dim* 
di THEN LO TO 400 
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255 PRINT RT 1,0; INK 7;"YOU RR 
E FREE TU MRKE R MOVE NOW" 


260 

IF 

INKEY* 


THEN 

GO TO 3 

00 






270 

IF 

INKEY* 

-“é" 

THEN 

GO TO 3 

10 






280 

IF 

INKEY* 

a "7*» 

THEN 

GO TO 3 

20 






290 

IF 

INKEY* 

»"e" 

THEN 

GO TO 3 

30 






292 

IF 

INKEY* 

*"d*' 

THEN 

GO TO 3 

40 






295 

GO 

TG 260 




300 

IF 

yf<* 1 

THEN 

GO 

TO 260 

305 

LET 

*f«yf 

-1 « 

GO TO 

350 

310 

IF 

xf<-1 

THEN 

GQ 

TO 260 

315 

LET 

xf-xf 

-1 « i 

GO TO 

350 

320 

IF 

xf>«4 

THEN 

GO 

TO 260 

325 

LET 

xf-xf-fi- 

GO TO 

350 

330 

IF 

¥f >*4 

THEN 

GO 

TO 260 


THEN LET di- 


335 LET yf»yf+l' LO TO 350 

340 LET xf-l+INT <RND*4:>< LET - 
f-l+INT < RNDY4 .■> 

341 IF INKEY**"1" THEN LET di’ 
1> GO TO 350 

342 IF INKEY*-" 

2- GO TO 350 

344 IF INKEY*-"3" THEN LET di’ 
3 1 GO TO 350 

346 IF INKEY*“"4" THEN LET di= 
4’ GO TO 350 

348 GO TO 341 

350 PRINT RT 1,0; INK O;" 


360 FOR n=0 TO 16 
365 PRINT RT 7,n; 

7,<31-rO; "." 

370 BEEP . 1, n 
380 PRINT RT 7,n; 

7A3l-n);" " 

385 NEXT r. 

390 GO TO lue: 

400 PfìPER 0 BORDER 1« CLS 
410 PRINT RT 1,0; INK 7;"PRESS 
's' TO SWITCH TO EXTERNRL";RT 3, 
IO;"VIDEO tOMERO" 

420 IF INKEY**"s" THEN GO TO 4 
40 

430 GO TO 420 
440 CLS 

450 PRINT RT 19,0; INK 4;"C 26*i 
98’6*sP’ 29* 1 98• 4*sP ’17* x 98 >" 

- 460 CÙ TU 600 

500 PRUSE O 
505 CLS 


INK 7 ; ".";RT 

INK O;" ";RT 


510 PRINT RT 3,12; INK 7;"UNLUC 
KY" 

520 IF POO THEN PRINT RT 5,5; 
INK 7;"YOU RRN OUT OF POWER"’ G 
Ù TU 524 

522 PRINT RT 5,6; INK 7; "S'OU FR 
ILEO TO DOCK " 

523 PRINT RT 7,6; INK 7;"W1TH T 
HE 6RTTLESHIP" 

524 IF *>hi THEN LET hi=s 

525 PRINT RT 21,1; INK 7; PfìPER 
1;"SCORE*";s;" HI-"; hi ;" POWER* 

" ; P 

540 GO TO 580 
550 PRUSE 0 
555 CLS 

560 PRINT RT 3,11; INK 7;"WELL 
DONEI" 

565 PRINT RT 5,4; INK 7;"YOU Hfì 
VE MRNRGED TO DOCK" 

570 PRINT RT 7,1; INK 7;"WITH T 
HE BRTTLESHIP GRLRSTICR" 

572 LET s-s+INT <50+50KRND> 

573 IF *>hi THEN LET hi-* 

575 PRINT RT 21,1; INK 7; PRPER 
1; "SCURE-";-3.;" HI-"; hi;" POWER* 
" ; P 

580 INPUT "RNUTHER GO 

* 

585 IF j*-"Y" OR THEN G 

0 TO 5 

590 IF j*="N" OR j*="n" THEN S 
TOP 

595 GO TO 580 

600 LET y = INT <RND*26>’ LET h*l 
NT (. RND*32 ) ’ LET x*l8> LET 9=1 
610 PRINT RT x,y ; INK 4; "h." 

620 IF h<. >y RND 9-x THEN GO TO 
500 

622 PRINT RT 9,h; INK 6;"uJ-' 

625 IF h=y RND 9=x-l THEN GO T 
0 550 

630 IF 1NKEY*="P" OR INKEY*="o" 
OR INKEY#*"4" THEN GO SUB 700 
635 PRINT RT 9,h;" " 

640 LET 9=9+1 
650 GO TO 620 

700 PRINT RT 9,h; INK U;" " 

710 LET 9=9-2*<INKEY**"4" RND 9 

> 0 > 

720 LET h=h+<INKEY#="P" RND h<3 
1 >-< INKEY**"o" RND h>0> 

725 IF h-y RND 9=x-l THEN GO T 
0 550 
730 RETURN 
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ATTERRAGGIO 
SUU’ ASTEROIDE 


Il gioco che ci ha proposto per il CBM 64 Gaeta¬ 
no Nardone di Como che ha vinto il nostro primo 
premio di 150.000 lire è tipico dei bar. Ci sono tutti 
gli ingredienti per assaporare la conquista dei 
pianeti dello spazio. C’è l’astronave, c’è la difficol¬ 
tà di effettuare l’atterraggio, c’è una grafica super¬ 
ba e ci sono infine quattro diversi livelli di difficoltà. 
«Atterraggio sull’asteroide» è il classico gioco d’ar¬ 
cadia in cui il giocatore deve superare gli anelli 
degli asteroidi per poter giungere finalmente a ter¬ 
ra. In questa versione proposta ci sono dieci 
schermi di asteroidi differenti e l’atterraggio può 


avvenire in diversi punti del pianeta. 

A seconda del livello di difficoltà scelto corrispon¬ 
de un numero più o meno elevato di «vite». La 
vostra astronave è costantemente in movimento 
e tenderebbe a cadere senza la forza propulsiva 
dei razzi che la sostengono. 

Questi i tasti per i movimenti. Sopr.a.o - Sopra e a 
sinistra: I - Sopra e a destra: P - Sotto e a sinistra: 
Z - Sotto e a destra: X. 

Per fermare il gioco schiacciare la barra di spazio 
e per continuare battere un tasto qualsiasi. 


& REM POR"*" READ INVERSE ROUND SIGN 

1 RESTORE 3H-0 

2 <: LR FRI NT TWWMMFlEASE WAIT'". SS=0 RORE53269.0 POKE53280.0 PC4E53281 0 
10 GOSUB50060 REM ARCHINE CODE 

20 GOSUB10000 REM GRAPHICS 
30 GOSUB20010 REM INSTRUCTIONS 
4G GOSUB 1000 REM MA IN GAME 
SO END 

HO *EM LEVEL 1 STRINGS 
111 A4' 1 ■ = “ 

113 A4'2 • = “ - * ^ v« 


118 A4< 7 >•" •-* 

11? RETURN 

120 REM LEVEL 2 STRINGS 

121 A4<1 ■ = " 

123 A4<2'«” - 

124 A*'3>«" L 

125 A4(4<*“ n 

126 A4 < 5 » *“ 

127 A4'.6 ■ = " TI i 

128 A4<7 >*“ •-» C 

129 RETURN 

130 REM LEVEL 3 STRINGS 

131 A*- 1 » = •• 

133 A4',2 ' = " - 

134 A4<3>«" L 

135 A4 • 4 < = "!_ n 

Af'5>=" 


137 A4'6" 

138 A4*7>«" •-* 

139 RETURN 

140 REM LEVEL 4 STRINGS 

141 A*' 1 >«'•'-• 

143 A4<2.'®“ v 

144 A4<3 • = " L 

145 A#<4-=" f-| O 

146 A4< 5 ■="•_• •_* 

147 A4•6 > * “ ri I 

148 A4 <7>»“ ( 

14? RETURN 

15G REM LEVEL 5 STRINGS 




•-* 


155 A4'- 

156 A4' 5 ■ = 

157 A4'6' = 

158 A4-: 7- = ” 04 14- 

159 RETURN 

160 REM LEVEL 6 STRINGS 

161 A4'1»»"v 

163 A4•2 • *“ - 

164 H4< 3 •*" L 

165 A4- 


166 A4'5' = 

167 A4-6' = " 1 I i /a T 

168 A4<.7' = " O+l 04 I •- 

169 RETURN 

170 REM LEVEL 7 STRINGS 

171 A4(1;* M v 
173 A4t2->«" 

174A4'3'*”L L v 

175 A4'4 >*“ n - n 

176 A4'5»="•_• • 

177 A4 ■ 6 • * " n I ... A 

178 A4'7 ' = " ()♦ I 04 I •- 

17? RETURN 

ISO REM LEVEL 8 STRINGS 


•-* 


SCORE | Live* 9 fUCL 4* lt*u 2 



»-» 


184 A4-, 3 '*“L 


r. A4' 5-‘ = "0—< 

- A4-6'=" rr 

ì A4' 7 • = “•-4 04 I 0. 

? RETURN 

3 REM LEVEL 9 STRINGS ’ 

1 A4' 1 • = " ■- L 

ì A4<2>»“ v 

» A4<3>*"L L v L- 

5 -n- i .... 

; A4' 5>*‘ 

7 A4< 6 >*' 
i A4(7,' = ‘ 

> RETURN 

3 REM LEVEL 10 STRINGS 


L 

L\ 


I ///X ^ L-’l /X L-‘ 

0444 I L N 04 I 
I /X Al Al'-' i tx 

04 I 0-4 L-' 04 I 


203 A4(2>=" 'F 

204 A4<3)="L L 

205 A4<4)«“/r - l'F 

206 A4‘.5' = “#_4 

207 A4<6^ = , M - n — 

208 A4'.7> = “4-« 

209 RETURN 
300 #EM 

310 GGSUB60100 

320 QG-1 SX*= 160 SV=10 SC-SC-KLE4FU.) SVS AT,( 

330 GOTO1050 

500 REM CRASH ROUTINE 

505 IF'PEEK'V*30.'AND2.'*=2THEN300 

510 GOSUB60000 LI4=STR»<LI-1>*“ ” 


LE*LE*1 FU*50 
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515 UI-LI-1 IFLI-OTHENSVS AT,0.1S.“»",LI * GOTO25000 
520 SX-160 SV-10 SVS AT.0,18,” .LI* XX-184 VX-60 SNX-0 SVS PO 

530 FORH-0TO10O0 IFPEEK'.V*3l>O0THENNEXT 
535 FU-50 
540 RETURN 

1000 REM SET UP MAIN LOOP 
1010 FORN-0TO24 POkESI*N,0 NEXT 

1020 POKESP.16 P0KESP*1.18 P0KESP*2,19 P0KESP*3,24 

1030 FORN-0TO15 POKEV+N,0 NEXT POKEV*16,0 PRINTTT 

1031 SVSAT.10» 3,''■1«EXPERT H , SPC<40 > 

1032 PRINT“3I2«REGULAR".SPC(40.>. 

1033 PRINT"H3-AVERAGE".SPC<.40>. 

1034 PRINT“*4=NOVICE“,SPC<40,>. 

1035 SVS FlT. 15»8» ” OUR CHOICE", INPUTAC IFACC1ORAO4THEN1031 

1036 LI«AC*3 

1040 SC-a.FU-50 SX-160 SV= 10 OO-0 
1050 P0KEV*39,1 POKEV*40,1 POKEV+41,11 P0KEV*42,7 
1070 PX-INT (RNIk 1 )*272>*24 PV*216 XX=PX '■ VX-PV SNX-1 SVS PO SNX-2 XX-XX+30 SVS P 

0 

1080 PX-<PX-24)/8 PV-22 PRINT"T,CHR*<142), IFQ0-1THENDU-LE GOTO1110 
1090 SVS AT.10, 3»“WHICH LEVEL <1-10>“. INPUTLE DU-LE 
1100 IFDU: 10ORDLK1THEN1090 

1110 ÙN DU 00SUB110»120.130»140,150.160»170»180»190.200 
1140 REM STATIC DISPLAV 
1145 POKEV+30,0 P0KEV*31,0 

1150 PRINT"T POKE53280.0 P0KE53281.0 SVS AT,0,0.■«CORE ",SC 
1160 SVS AT.0,12, "®.IVES ".LI 
1170 SVS AT.0,23, "^UEL * 

1180 SVS AT.0,32, “R-EVEL *,LE 

1190 SVS FlT»21.0, “■ -I -1 -! -1 - 

1200 SVS AT.22,0, "■DI'-KHtl-K- *1 --- K~“, 

1210 PRINT-M P0KE33727,160 P0KE56255 

» 9 

1220 P0KE53269.255 SVS AT.PV-l,PX,‘ - XX-SX+24 VX«SV*50 SNX-0 SVS PO 

1230 SVS AT.PV.PX," 

1240 FORN-0TO100 IF(.PEEK< V*38>AND1 >=1 THENNEXT 

1250 P0KESI*5»255 P0KESI*6,255 P0KESI*4,129 POKESI.1O0 

2000 REM MAIN LOOP 

2010 F0RN-1T03 A*'N>»MID*<A*<N>,2.39>*HID*<A*<N>,1,1 » NEXT 
2020 F0RN-4T07 A*(N>=RIGHT*(A*<N),1,'*MID*'. A*(N>,1,39) NEXT 
2030 SVS FlT, 4,0 "11" H*U > 

2040 SVS OT.7,0,"3r , .R*<4^,«*<5) 

2050 SVS AT. 11,0,“IT,A*<2> 

2060 SVS flT.14.0. ••".ft*t6>,0*(7) 

2070 SVS AT, 18,0, "r,A*<3> 

2075 IF-.PEEK <V*31>ANB1 >=1THENGOSUB500 

2080 J-PEEM197;» IFJ-64THEN2100 

2090 SX-SX-4»v J «41 OR J=23 > *4* <. J-330RJ»12> 

2100 SV«SV*4 IFi.J«410RJ«330RJ*38>ANDFU>=lTHENSV=SV-6 FU-FU-1 POKESP, 17 P0KESI*2 
4.15 

2110 IFSX<0THENSX*0 

2120 IFSX>304THENSX«304 

2130 IFSVC10THENSV-10 

2140 IFSV3 200THENSV=200 

2150 XX=SX*24 VX-SV*50 SNX-0 SVS PO 

2160 HS-PEEMV*30> IFiHSAND2'=2THENGOSUB300 

2200 F*-STR*<FU>*“ “ SVS AT.0,27,"»",F* 

2210 GETft* IFA*«“ "THENPW E198,0 WAIT198.1.0 
2220 POKESP 16 POKES1*24.0 

9999 GOTO2010 

10000 REM 

10010 SVS CHflRSET RESTORE 

10020 FORM*1T025 

10030 READA.BC.D.E FG.H 

10040 SVS GRflPHIC N*64.fl.B.C D.EF.G.H 

10050 1CXTN 

1O060 PEM CHARACTEP DATA 

1O07O DATAO 0.0.0.0.0.255,255 

10080 DAThO-O.0.0.63. 127,255.255 

10090 DATAI.3.7.15 15 159.255255 

1O100 DATAO 128.128,192-224.240.255.255 

10110 DATAO,O.0.0.8-28-255.255 

1012O DATA0.O.0.0,0.0.13 

10138 DATA0.0.0.0,0.0 0.128 

10140 DATA7.7.15.15.31.63-255,255 

1015O DATA192•224.240.248,252 252 255,255 

1O160 DATA0.15.31,31,63.63.7.0 

1O170 DATAO 192,224,248.252.252-192•0 

10130 DATAO.1.15,31.127,63-31 O 

10190 DATA0■224.252,254.254.248.240■0 

1O200 DATAO,0,0.3»15,31,63,61 

10210 DATA0,O,0.248.254.255,255•255 

10220 DATA0.0,0,0,00.128,192 

10230 DATA126.127,127,127, U7.63. 15,0 

10240 DATA24 7.15•255■255.255•255.255,255 

10250 DATA224.240.176.134 120.120.240 0 

10260 DATA®,0,0,0,0.1,3,15 

10270 DATA®.0.0.0.127,253,255.255 

10280 DATA0.0.0.0,128.240.240.248 

10290 BATA55.111-111.55.31-3-0.0 

10300 DATA251 247,239.223.255.255.0© 

10310 DATA248.248•240.240,1280.00 
10320 REM 
10330 REM 
10340 REM 

10350 REM SRRITE-SHIP 

10360 Bl-BL B2*B1*64 

10370 F0RN-B1T0B2*62 POKEN.0 NEXT 

1038O FORN-0TO38STEP3 

10390 RE ADA. b P0KEB1*N,A P0KEB1*N+1, B P0KEB2*N,A PQKEB2*N*1 • B 
10400 NEXT 

10410 DATA7.192,15-224,31,240,63,248,97.12,109.108.97.12 
10420 DATA63-248.13,96.24.48.48,24,t12,28,136•34 
18430 F0RN-27T037STEP3 READA.B P0KE82+N A P0KEB2+N+1.F 
10440 NEXT 

10450 DATA27,176.51,152,113,28,137,34 
10460 REM 
10470 REM 

10480 REM SPRITE-LANDING PAD 

10490 B3«B2*64 FORN-0TO62 PClKEB3*H,0 NEXT F0RN=51T062 READA P0KEB3*N.A NEXT 
10500 DATA31 - 255,248.63•255.252.255,255,255•255.255.255 
10510 REM 
10520 REM 

10530 REM SPRITE-BASE 

10540 B4-B3*64 FORN-0TO13 POKEB4*N,0 NEXT FGRN-14T062 READA P0KEB4+N. A NEXT 

10550 DATA30.0■0.63.0»0,63.0.32.51.0,64.63■0.128.51,1,64,63 

10560 DATA2-64,51 0.64,63 

10570 DATA255-255-255 

10580 DATA255■255.255 

1059O DATA255,255.255 

10610 DATA248,15.255 

10620 BATA255•254,31 

10630 DATA255 254.31 

10640 DATA255•254,31 

10650 DATA255.254.31 

20000 kEIURN 

20010 PRINTCMR*(.14> SVS AT Ut ì IMSTPUf TTON< ES OF 0 IMPII’ 4t‘f 

20020 IFAC*= THEN20010 

20030 AC*«MID*tAC* 1 l> IFAC*-"N ThENPPTIjPm 
20040 IFAC*<> THEN20010 

20050 PRINT"ri SVS AT 1 5- IELLO AND WELCOME T0 
20060 SVS AT 2 12 aMtefc .1 riLT» :r 
20078 SVS AT 313 

20080 PRINT"® HE OBJECT OF THIS GAME IS TO PIL01 VOURSHlf TO THE lANDING PAD 
20098 PRINT ON THE PLANETS SURFACE 00 MUSI NEGOTIATE AH ASTERGID BEIT AND u 




20100 PRINT m RUft OUT OF FUEL OU NAVE BETWEEN 3 AND 12 SHIPS DEPENDINO i 
HE 

20110 PRINT 9KILL LEVEL VOO CMOOSf AND EACH SHJF CntiTfi in c 'O GALLONE OF ci.iEl 
20120 PRINT■'TO POWER ITSTHROS1 ROCKETS. i HERE ARE TEA SCREENS WHICH 1NCPEASE 
20130 PRINT IH DIFFICULTV. CXJ MAS' CHOOSE TO START ON ANS I OF THE SE LEVEL 3. 
20140 PRINT IEMARE OF GRABBING ASTEROIDS WHICH THROM VOU UF AND DOWN IN A 

20130 PRINT FORCE FIELD LEADING TO THE LOSS OF HANS OF VCH.# uVES 

20160 PRINT * irr- L - SI 

20170 SVS AT ,23,4 HESS ANS' kEV 

20175 FORN-0TO50 NEXT 

20180 SVS AT.23,4 rRESS ANS kEV#' 

20185 FORN-0TO50 NEXT 
20190 QETA* IFA*-""THEN20I’0 
20500 RETURN 

25000 P0KE53269 0 REM END Ùf GAME 

25010 PRINT "T IFSOSHTHENSM-SC SVàAI 10.5 IMP'li VOUF NAMF C lEASE HAI 
25020 PRINT-T SVSAT 14 6 "HI SCORE " SH 
25030 SVS AT 16 8 BV HA* 

25040 SVS AT■19-3» WANNANUVERGO 1NPUIAC* IFAC*- IHEN25041 

25050 AC*-MID*(AC* 1 1; IFAC#-"N"thENEND 

25060 IFAC*C"VTHEN25040 

25070 PRINTCHR* 14 G0T04P 

30008 REM 

49999 REM 

50008 REM -tatuinF ''npf 

50010 REM 

50230 REM DATA FOF. Al ROUMNE 

50231 FORNAI T025 READA B C DE E “ -iF -iTPn- 044 kEADA n£ 

50232 FORNAI4T067 READA *CXT 
50240 1«49351 

50250 READA IFÀ—ITHEN50370 
50260 POKEI A 1-1*1 
50270 GOTO502S0 

50280 DATA32 241,183 134 87 32241 
50290 DATA183 134 88 224 40 176 6 
58300 DATA16? 87 201 26 144 3 76 
50310 DATA72 178 32 102 229 165 87 
50320 DATA240 9 169 17 32.22 231 
50330 DATAI90 87 208-247 165 88 240 
50340 DATA9 169,29 32 22-231 198 
50330 DATA88 208-24732 253 174 76 
50360 DATA 168 170 1 

50370 REM 
50940 REM 

50950 REM SPRITE POS 
50968 I«49152 

50970 READA IFA=-1THEN51188 
50980 POKEI.A I=I*| 

50990 GOTO30970 

50991 DATA165 46 133.254 165 45» 133 253-160 0 165.254 197 46 208 8 165 253 19i 

50992 DATA47 208 2 56 96 177 253 197 252 208 17 200 177 253-197 251 208 I1 200 

^50993 DATAI 77 253 170 208 177 253 168 24 96 280 132 24 10? 6 101 253 133 253 16 

50994 DATA254 105 8 133 254 76 6 192 
51010 DATAI69 211 133 252 169 206 133 
51028 DATA231 32 0 192 176 89 152 48 

51038 DATA91 201 8 176 87 133 249 10 

51040 DATA133 250 169 l 200 136 240 4 
51050 DATA10,76 93 192 133 248-16? 21 
51060 DATA133 252 16? 128 133 251 32 6 
51070 DATA192 176 52 166 250 152 157 l 
31080 DATA208 169216 133 252 169 I2P ■' 

51090 DATA25I 32 O 192 176 33 138 72 
51100 DATA166 250 152 137 0 208 104 20t 
51110 DATA0 208 11 163 248 73-255 45 
51120 DATAI6 208 141 16 208 96 165 24(= 

51130 DATA13 16 208 141 16 208 96 162 
51140 DATAI 1 108 0 3 162 14 108 0 
51150 DATA3 162 10 168.0 24 32-156 
51160 DATA255 200 132 43 134 46 16? T- 
51170 DATAMI O IO 76 66 <66 I 
51180 1=49500 

51190 READA IFA—ITHEN5I 308 
51200 POKEI A 1-1*1 
51210 G0T031190 

51220 DATA1690 133 8! 16? 206 133 
51238 DATA88 169 0133 89 169 176 
51240 DATAI33 90 173 14 220.41,25-» 

51250 DATAMI M 220. 165 1 41 251 
51260 DATAI33 1 160 0 177 87 145 
51270 DATA89-24 165 87 105 1 133 
51200 DATA87 133 89 144 241 238 86 
31298 DATA238 90.163 88 281 224 286 
51300 DATA231 163 1.9 4.133 I 
31310 DATA173 14 220 9 I MI M 
51320 DATA220.173.2 221 9 3 MI 
31330 DATA2 221 173 0 221 41 252 
31340 DATA9 1 MI 0 221 169 128 
51330 DATAMI 136 2 133 56 133 52 
31360 DATA169. 12 MI 24 208 32 68 
31370 DATA22? 96 1 

51380 

31390 1-49700 

51400 READA IFA=-1THEN5I600 
51410 POKEI A 1-1*1 
31420 GOTO3M00 

51430 DATA32 253.174,3* 235,103.'3; 

51440 DATR91.I33 92,160 3 165,20 
51450 DATA133,88 163 21 133 89 <3« 

51468 DAT A90 24 6 88 38 09 1 36 
51470 DATA206 248 169 176 24 1018? 

31480 DATAI33 09 201 191 144 3.76 
51490 DATA72 178 169 0 133 87 16? 

31500 DATA90 164 87 143 86 162 0 
51510 DATA164 91 163 92 32 241 183 
31520 DATAI 34,90 230,87 165 07 201 
51530 DATA7 208 231 16« -6-* «7 

51540 DATA145 88 96 1 

51600 AT-49351 PO-49217 CH-49500 i3P»49780 s:-5427* •-53248 S-32766 CO-55296 
51605 BL-3379? SP-337R* 

51610 RETURN 

60008 REM*M*CRASH SOUND**»*» 

60001 FORN-0TO24 P0KE54272*n o nEX» 

60010 2=54272 

68020 P0KEZ*24 i3 P0KE2*5 ? P0KE2*6 240 pt#E2*4 32 

60040 FORN-0TO100STEP10 

60036 P0KE2*1 N P0KE2*4,33 P0KE2*4 12? P0KEZ*4,i7 

60060 FORB-0TO1 POKE33280 B P0KE53281 B NEXTB P0KE5328. N NEXTN POKE2*4 129 
60070 FORC-0TO100 FORN-0TO1 POKE53280 N NEXTN P0KE53287 C NEXTC 
60680 FORN-0TO24 POKE2*^.0 NEXT POKE53280 0 P0KE53281 0 P0KE53287.l 
60090 P0KEZ*5 25? P0KE?*6 25? P0KE2*2» 0 POKEZM 129 P0KE2 100 P0KE5324? 60 RET 
'JRN 

60100 REM****SOUND ^ R0LU1NE**** 

60110 Z-54272 POKESF 17 

60120 P0KE2*24 13 F-OKEZ*? ? Kp fe**6 240 

60130 P0KEZ*24.13 

60140 P0KEZ*5.9 P0KES*6 248 

60150 FORN-200TO0STEP l 

60160 POKEZ♦ 1 N P0KEZ*4 129 TX.-N SNX-fc SVS PO PGWt53287 N NEXT 
60170 FORN-0TO24 POKEZ*N 0 NEXT P0KE53288 0 P0KE53281 0 

zc*\ QP OfTtlPM 
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NOVITÀ 

Commodore 


Lo «spreadsheet», il foglio elet¬ 
tronico per la gestione tabellare 
di dati numerici, è una delle ap¬ 
plicazioni software più diffuse 
sui personal computer e più ri¬ 
chieste dagli utenti di tipo pro¬ 
fessionale. 

Preparare un budget aziendale, 
pianificare gli investimenti o pro¬ 
grammare su base annuale o 
semestrale un bilancio delle en¬ 
trate e delle uscite sono opera¬ 
zioni concettualmente semplici 
da organizzare, ma comporta¬ 
no lunghi e compleasi calcoli ri¬ 
petitivi per verificare le varie ipo¬ 
tesi. Il computer si è rivelato mol¬ 
to utile per la creazione di mo¬ 
delli e di simulazioni finanziarie 
su dati soggetti a variabilità. 
«Cale Result», il nuovo program¬ 
ma presentato in questi giorni 
dalla Commodore, l’azienda lea¬ 
der nel settore dei personal 
computer, per il Commodore 
64 (home computer dell’ultima 
generazione che al basso co¬ 
sto, 625.000 + IVA, affianca ca¬ 
ratteristiche. e prestazioni da 
computer professionale) è un 
potente foglio di lavoro elettroni¬ 
co che non ha nulla da invidiare 
ai prodotti simili destinati a com¬ 
puter di costo superiore. 

Le informazioni vengono orga¬ 
nizzate su un foglio elettronico 
formato da 63 colonne per 254 
righe, e destinato a contenere 
dati numerici, formule di calcolo 
e commenti. Le funzioni mate¬ 
matiche incorporate permettono 
di effettuare automaticamente 
ricalcoli di tutti i dati fra loro colle¬ 
gati, consentendo di realizzare 
con rapidità proiezioni e stime di 
eventi variabili. 

Il programma è contenuto in 
una speciale cartuccia a carica¬ 
mento immediato, che va inseri¬ 
ta nell’apposito zoccolo. 


Alcune procedure ausiliarie so¬ 
no residenti sul floppy disk forni¬ 
to nella confezione, e vengono 
caricate automaticamente al 
momento dell’accensione. 
Quando viene utilizzato per la 
prima volta, Cale Result crea 
una copia del programma prin¬ 
cipale che viene memorizzata 
su un disco di lavoro destinato 
a contenere tutti i file preparati 
di volta in volta dall’utente. Una 
volta completate le operazioni di 
caricamento del programma, lo 
schermo si presenta come una 
finestra aperta sull’intero foglio 
di lavoro, di cui viene visualizza¬ 
ta soltanto una porzione. All’in- 
terno del foglio le informazioni 
sono contenute in caselle, le cui 
dimensioni sono scelte dall’uten¬ 
te a seconda delle proprie esi¬ 
genze. Ogni casella viene iden¬ 
tificata con le coordinate di riga 
e di colonna, e può contenere 
dati numerici, formule di calcolo 
standard o personalizzate e 
commenti scritti relativi alle infor¬ 
mazioni immagazzinate. 

Ogni matrice di 63 colonne per 
254 righe costituisce una pagi¬ 
na, sulla quale vengono effet¬ 
tuati i calcoli richiesti. Ogni file 
può contenere fino ad un massi¬ 
mo di 32 pagine fra loro collega¬ 
te, permettendo di organizzare i 
dati in modo tridimensionale: le 
caselle infatti sono identificate 
con tre numeri che indicano la 
pagina, la riga e la colonna. 

La finestra video si può sposta¬ 
re sull’intero foglio semplicemen¬ 
te usando i tasti che comanda¬ 
no il cursore. I movimenti sono 
molto rapidi e permettono di lo¬ 
calizzare con facilità tutte le in¬ 
formazioni memorizzate. Esiste 
anche una funzione di «salto» 
che consente di trasferirsi diret¬ 
tamente ad una determinata ca¬ 


sella del foglio, specificandone 
le coordinate. Ogni pagina può 
essere divisa verticalmente o 
orizzontalmente per osservare 
simultaneamente sul video due 
diverse porzioni del foglio di la¬ 
voro. I comandi principali sono 
riassunti in forma abbreviata nel¬ 
la parte superiore dello schermo 
e la loro attivazione richiede soli¬ 
tamente la pressione di un solo 
tasto. 

Il programma offre all’utente la 
possibilità di ricorrere in caso di 
difficoltà a menù di «help», che 
elencano in maniera più estesa il 
significato funzionale dei vari co¬ 
mandi in una delle sette lingue a 
disposizione (inglese, francese, 
tedesco, italiano, spagnolo, 
olandese, svedese, finlandese). 
È possibile anche scegliere il co¬ 
lore del bordo, del fondo e dei 
caratteri con cui lavorare, utiliz¬ 
zando le ampie possibilità offer¬ 
te dal Commodore 64. 

Una volta inseriti i valori e le for¬ 
mule di calcolo, l’utente ha a di¬ 
sposizione una serie di potenti 
funzioni di editing che consento¬ 
no di modificare, inserire, cancel¬ 
lare e trasferire altrove sul foglio 
il contenuto di ogni singola ca¬ 
sella o di intere aree di lavoro. 
Cale Result Commodore dispo¬ 
ne di tutte le funzioni di calcolo e 
ricalcolo degli «spreadsheet» 
professionali, che consentono di 
sommare intere righe o colon¬ 
ne, calcolare in modo automati¬ 
co medie e percentuali utilizzan¬ 
do la normale notazione mate¬ 
matica. In caso di variazioni di 
un valore, la funzione di ricalcolo 
provvede ad aggiornare imme¬ 
diatamente tutti i valori collegati 
(IF... THEN), tipica dei fogli elet¬ 
tronici destinati a computer di 
costo superiore, permette di ef¬ 
fettuare operazioni di calcolo 
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soltanto se il contenuto di una 
determinata casella soddisfa a 
certe condizioni imposte dall’u¬ 
tente. 

Le funzioni di gestione del video 
consentono inoltre di creare fi¬ 
nestre e riquadri in qualsiasi pun¬ 
to del foglio e permettono lo 
scorrimento contemporaneo di 
porzioni diverse per la ricerca ra¬ 
pida di determinate caselle. Una 
serie di comandi dedicati alla 
stampa dei dati permette di tra¬ 
sferire su carta l’intero foglio di 
lavoro o parti di esso con con¬ 
trollo completo del formato di 
stampa. È possibile inoltre otte¬ 


nere una rappresentazione 
grafica sul video sotto forma di 
istogrammi di qualsiasi porzione 
del foglio di lavoro, con funzioni 
di dimensionamento automatico 
della scala e di etichettatura de¬ 
gli assi cartesiani con intestazio¬ 
ni definibili dall’utente. 

I grafici possono essere visualiz¬ 
zati a colori ed eventualmente 
trasferiti su carta tramite stam¬ 
pante. 

I comandi per la gestione dei 
floppy disk permettono di inizia- 
lizzare e cancellare i dischetti 
nuovi e di effettuare con facilità 
copie di sicurezza del program¬ 


ma principale e degli archivi di 
lavoro. I file contenenti i dati nu¬ 
merici e le formule di calcolo 
possono essere registrati con 
un formato particolare che li ren¬ 
de leggibili da altri programmi 
che utilizzano lo stesso formato 
standard. 

Cale Result Commodore viene 
venduto completo di cartridge 
contenente il programma, di 
floppy disk aggiuntivo con le 
procedure di utilità e di un ma¬ 
nuale d’uso in Italiano, organiz¬ 
zato sotto forma di corso di au¬ 
toistruzione e dotato di numero¬ 
si esempi applicativi. 
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LA POSTA 

DB LETTORI 


■ Come far girare 

I il Rally «espanso»? 

I Ho molto apprezzato l’uscita della vostra rivi- 
| sta molto ben strutturata e qualitativamente 

■ ottima per i programmi registrati sulla casset- 
I ta. Non sono riuscito a far funzionare il pro¬ 
gramma Rally sul mio Vie 20 espanso a 

1 16Kbyte. Ho proceduto in questo modo alla 
, copiatura del programma: ho copiato la pri- 
|ma parte e dopo essermi assicurato della 

■ sua esattezza l’ho salvata sulla cassetta 
I nuova che avevo preparato per accogliere il 

■ programma. Ho verificato che funzionasse e 

■ ho fermato il nastro nel punto preciso in cui si 
I è bloccato dopo averlo copiato. 

1 Poi ho copiato la seconda parte; controllata; 
I verificato che tutti i caratteri fossero uguali a 
quelli pubblicati e l’ho registrata sulla stessa 
| cassetta partendo dal punto preciso in cui 
l terminava la registrazione della prima parte. 

I Ho riavvolto il nastro, dato il Run, ma girava 

■ solo la prima parte del programma che a 
I sua volta non caricava la seconda facendo 
| lampeggiare solo il cursore dopo la scritta 

* Ready. 

I Allora ho caricato in memoria la seconda 
parte e ho dato il Run ma, dopo che si verifi- 
| cava la scritta: Setting Up Characters! Plea- 
. se Wait... appariva: Data Error, Lines 40000 
| - 40440 nonostante abbia copiato bene e 

■ controllato con scrupolosità certosina che 
I tutti i Data fossero giusti. Chiamando poi la 

■ List 40000 o la List 40440 mi usciva solo un 

• Ready! 

I La List, insomma, non era più in memoria. 
1 Poi, vorrei saper se alla linea di programma 0 

■ del secondo programma devo, invece di 


I 

I 

I 

I 

I 

I scriverlo, battere il tasto Ctrl + Key 3. 

1 Bruno Gallotta - (Napoli) 


I Caro amico, innanzitutto grazie per i compli¬ 
menti che hai fatto alla nostra rivista. Terre- 
I mo conto dei suggerimenti che ci dai. Per 
1 quanto rigurda il gioco abbiamo rivolto le tue 
| numerose domande all’equipe dei nostri pro- 
. grammatori che ci hanno promesso una ri- 
| sposta entro poche settimane. Sei comun- 

I que l’unico ad avere avuto qualche proble¬ 
ma con il Rally. 

I 

• I soliti nomi 
I Perché non Texas? 

| Ancora bravi per il bellissimo numero di Pro¬ 
gram che siete riusciti a fare. A quando un 
numero dedicato ai possessori di altri com- 

I puter che non sino il Vie 20 è lo Spectrum a 
16 K. So per certo che molte riviste inglesi 
| hanno nelle loro pagine tutta una gamma 
■ completa di computer. Invece in Italia sino a 
I poco tempo fa si sentiva solo parlare di Sin- 
1 clair «piccoli» o del Vie 20. Dovete capire che 
| siamo in molti a possedere un CBM 64 o 
. anche un Texas. Per non parlare poi di quelli 
| che hanno Apple o altri personal (vedi M 20). 

I A quando un po’ d’attenzione anche per 
noi? 

■ Ciro Guastamacchia - (Ferrara) 


I Caro Ciro, questa rivista che hai appena 
1 comprato in edicola è la riprova che Pro- 
| gram non intende accontentare soltanto po- 
chi amici. Siamo pronti a dare ascolto a tutte 
• le richieste che ci giungono da diverse parti I 
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d’Italia che richiedono a più riprese program - 1 
mi, giochi, programmi, giochi. A parte i giochi 
(sempre loro!) di parola sappi che abbiamo \ 
esaminato la possibilità di dedicare a molti ■ 
dei computer che hai citato nella tua simpati- I 
ca lettera uno spazio sulla nostra rivista. Per i 
intanto accontentati della rivista che ti abbia- I 
mo appena dedicato e dello spazio nella ru- I 
brica del «Cerco, trovo» in cui non si parla * 
solo esclusivamente di Sinclair e Commodo- I 
re. 

Quando parte il modulatore 

Sono rimasto molto soddisfatto per l’uscita | 
del vostro «giornaltape» ma, ahimè, dopo . 
aver caricato la cassetta e i primi 2 giochi sul I 
televisore, puff! È partito il modulatore del ■ 
VIC 20. Sarebbe bello poterlo riparare ma ad I 
una prima immagine scopro che il cavetto è i 
saldato a tal punto che l’alimentazione è arri- * 
vata al video high del computer. Morale: è I 
partita la M.F. Ma non finisce qui: i nuclei 1 
erano distrutti probabilmente già all’acquisto. | 
Ho provato disperatamente a cercare i pezzi 
di ricambio ma mi hanno detto che non era- | 
no disponibili e siccome ho aperto la scato- ■ 
letta la garanzia era scaduta. Preventivo: I 
70.000 e sostituzione completa del modula- i 
tore. Vorrei poter entrare in contatto con i • 
fabbricanti di detta scatola (sopra c’è scritto I 
made in Italy) o al limite sapere le modifiche 1 
per un modulatore diverso. 

È probabile che i pezzi di ricambio costino : 
quasi più del computer nuovo. Se il modula- | 
tore costa 70.000 L., l'alimentatore ne coste- . 
rà 1 00.000; e il computer lo regalano? Inoltre I 
vorrei un’altra spiegazione: come si fa a re- ■ 
golare l’azimut del registratore ad occhio? Il I 
mio è il mod. C2N ma non mi fido troppo a l 
«sistemare» la vite: dove va girata e quanto? * 
Scusate se ho proposto tutte domande ma I 
non è simpatico avere un computer fermo e 1 
dover spendere delle cifre astronomiche per | 
la riparazione per pezzi difettosi di fabbrica! 
Sandro Grandi - (Moncaiieri) 


Caro amico ci dispiace molto che il tuo Vie I 
20 si sia messo subito a fare le bizze. Vedia- 1 
mo comunque di darti qualche risposta più I 
possibile sensata: il prezzo del Vie è di natu¬ 
ra politica, nel senso che è la Casa importa- | 
trice che decide in base a precise scelte di , 
marketing quale prezzo dare ai propri prò- \ 
dotti. Invece hai commesso un grosso errore i 


ad aprire il modulatore perché così facendo | 
hai perso tutti i vantaggi della garanzia. Il più ■ 
amichevole consiglio che ti possiamo dare I 
noi di Program è di rivolgerti al centro di assi- i 
stenza Commodore più vicino pregandoli ' 
di... trattarti bene nel prezzo. Invece il proble- I 
ma del modulatore può essere risolto acqui- 1 
stando il modulatore «Astec» della serie Ku- I 
rius Kit presso un rivenditore di prodotti J 
GBC. Ovviamente i collegamenti tra compu- | 
ter-modulatore-televisore te li devi fare da so- . 
lo o se mai, vista la tua scarsa conoscenza I 
dell’argomento, farteli fare da un amico. Tut- ■ 
to questo (senza ovviamente le spese di * 
manodopera, gli amici non chiedono soldi!) I 
dovrebbe costarti non più di una trentina di * 
mila lire. 

Ancora domande 
sul caricamento 

Amici della rivista spero di non annoiarvi chie¬ 
dendovi ancora una volta di darmi qualche | 
spiegazione supplementare sulla maniera di . 
caricare le cassette contenenti i programmi. I 
Mi è capitato di non riuscire a caricare sul ■ 
mio computer un programma e di essere poi * 
riuscito a farlo sul computer del mio amico | 
che abita sopra di me. Da cosa dipende? ■ 
Vorrei possibilmente una risposta semplice I 
ma esauriente sull'argomento. 

Amedeo Massacri - (Siena) 


Speriamo che almeno stavolta il concetto di I 
caricamento dei programmi venga chiarito 1 
una volta per tutte. Del resto sappiamo be- I 
nissimo che tutti i programmi cassetta (spe¬ 
cie quelli per il Vie e il CBM, vero Commodo- | 
re?) non sono così facili da caricare come si , 
pensa. Se dopo diversi tentativi non riuscite \ 
a fare entrare nel caricatore il programma ■ 
provate a regolare l’azimuth del registratore, I 
girando la vite che appare da un foro posto i 
vicino al vano cassetta. Purtroppo in questi ' 
casi si va a tentativi perché a differenza dello I 
Spectrum che usa normali registratori per i 1 
Commodore si usano dei registratori partico- | 
lari che non permettono di ascoltare il suono 
durante la riproduzione. Le variazioni di que- \ 
sto benedetto azimuth devono essere mini- ■ 
me, al massimo mezzo giro nei due sensi se I 
no si rischia di non caricare più nemmeno i ■ 
programmi che precedentemente non ci • 
avevano dato rogne. I 
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■ • Oltre cento routine potentis- ■ 

I sime in linguaggio macchina e i 
oltre duecento giochi tra i miglio- ■ 

I ri esistenti offro ai possessori di i 
Spectrum. Altrettanti programmi I 

I posso offrire ai possessori. di i 
VIC 20. Prezzo medio inferiore a I 

1 5000 lire. Inviate solo trecento ■ 
lire in francobolli ed avrete il listi- I 


VENDO 

COMPRO 

CERCO 

TROVO 


I no completo. Specificate tipo 
computer. Loschiavo Antonio. 
V. Unità d’Italia, 58 - 70125 Bari 
• Vendo, cambio, compro pro¬ 
grammi per Vie 20. Spedire L. 
1.000 per lista, ne ho circa 70 
(giochi di azione, di ragionamen¬ 
to, utility e vari). Inoltre sono inte¬ 
ressato ad un super expan- 
der o ad un’espansione 8K. 
Per informazioni scrivere a: De 
Patre Dino via Cerrano, 12 - 

1 65016 Monte Silvano (PE) op¬ 
pure telefonare dopo le 20.30 
■ allo (085) 830681. 

I • Cerco Espansione 16 K Ram 
per vie 20, sono disposto a pa¬ 
garla max 60.000 L., cerco inol¬ 
tre programmi gestionali, utility, 
o giochi a prezzi accessibili. 

I Francesco Vittiello - Via Emilio 
Morosini, 25.07024 La Madda- 
■ lena (SS) - Tel. 0789/737204 
I ore pasti. 

• Vuoi imparare e ricondare la 
Storia e la Geografia senza 
annoiarti? (A domanda rispondi 
con il tuo VIC-20). Vendo pro¬ 
grammi di storia e geografia su 
cassetta per studenti di 1°-2°-3° 
media inf. Scrivere a: Cara¬ 
magno Sebastiano-Contrada Ci- 
i pollazzo - 96011 Augusta (SR) - 
I Tel. 0931/993369 
• Regalo un programma per ZX 
Spectrum a tutti coloro che ef¬ 
fettueranno lo scambio di alme¬ 
no quattro programmi con 
me. Inviatemi la vostra lista ed io 
vi invierò la mia con oltre 100 
programmi tra giochi e utilità.. 
Rusca Francesco - Via Volturno 
14 - 43100 Parma. 

• Cambio o vendo programmi 
per VIC 20 inespanso. Dispon¬ 
go di ottimi giochi in BASIC o 
. L.M. Per informazioni telefonare 
| Luca. Tel. 02/7532381 
•Vendo Sinclair ZX81 + Espan- 
| sione originale 16K + Guida al 
Sinclair ZX81 + 66 programmi 
I per 2X81 + cassetta program- 



1 

| mi (centipede, defender 30, to- 
. tocalcio) + alcuni giornali vari 
| con programmi per ZX81. Prez- 
. zo L. 200.000. Telefonare allo 
| 0523/384807. 

• Vendo Sinclair ZX Spectrum 
| 64K completo di cavetti, alimen- 
tatore, manuale inglese e italia- 
I no, cassetta dimostrativa e vari 
giochi (Hobbit 48K, Chees 48K, 
| Black kristal 48K, Compiler 48K, 
ecc.) il tutto usato pochissimo 
| a L. 500.000. Scrivere o telefo- 
nare a Magaghin Renato, Via 
I Stoppani 31 - Milano. Tel. 

02/2044660, ore pasti. 

I • Attenzione a tutti i possessori 
1 d§! fantastico ZX Spectrum, 
I vorreste poter avere tutti i più 
1 belli e incredibili programmi 
I disponibili senza per questo do- 

1 ver spendere un capitale? Invia- 
I te L. 500 a Computer Club, Via 
1 Cotta 20 - 10095 Grugliasco 
I (To). Riceverete l’elenco com- 
1 pleto. 

I • Vendo numerosi program- 

1 mi per Vie 20 su cassetta a L. 
■ 600 l’uno; giochi, utility e altro 



I anche in L.M. espanso o cam- i 

■ bio con altri di pari valore. Liuni ■ 
I Antonio, via Parco dei Principi I 

■ 50, 70010 Casamassima (BA). ■ 
I • Scambio programmi su cas- I 

■ setta per Vie 20 e ZX81 ; inviate- ■ 
I mi l’elenco e la descrizione dei I 
I vostri programmi, io invierò il ■ 
| mio. Rispondo a tutti. Lorenzetti I 
l Lorenzo, Via Valle Gallare 2 - > 
| 44100 Ferrara. 

- • Cerco per ZX-Spectrum prò- ■ 
| gramma «ZX Slow Loader». | 

. Chi lo possedesse mi spedisca > 
| pure la sua lista di programmi | 
. per eventuali altri scambi o ac- . 
I quisti. Polano Alberto, Via D. | 
. Chiesa 14 - 33038 S. Daniele . 
I (UD). 

• Vendo Texas TI99/4A com- - 
| pleto di cavi e modulatore L. | 
310.000. Extended Basic con - 
| manuale L. 180.000. Mini me- | 
moria + cassetta con program- . 
I ma «lines» e «line by line assem- | 
bler» L. 210.000. Manuale As- . 
I sembler, 450 pagine L. 20.000. | 
Coppia joystick L. 40.000 tutto 
I con garanzia. Se in blocco c’è | 
lo sconto. È un’occasione! 

I Pasciuto Alessandro, Via Nerve- | 
1 sa della Battaglia 7 - Napoli - 
I Tel. 081/618624. 

1 • Vendo o cambio program- 
I mi per ZX Spectrum. Lisp, Ma- | 
1 ster file, Logo, Pascal, Forth, 

I Oscilloscopio, VU 3/D, VU File, | 
1 VU Cale, e molti altri. Catalogo 
I a richiesta L. 1000 oppure in | 
1 cambio di altro catalogo. Nocilli 
I Stefano, Via G. De Leva 23 - I 
1 00179 Roma. 

I • Causa permuta computer I 
1 ZX81 vendo flight simulation 

I L. 9.000, wall L. 6.000, scram- I 
1 ble L. 7.500, asteroidi L. 7.500, 

I backgammon L. 9.000, advan- I 
1 ce mathematics L. 12.000 + * 1 
I spese di spedizione. Oliveti Mar- I 
1 Gel, Via Strada delle Valli Perù- 1 
I già. 

1 •Cedo o cambio numerosi pro- 
I grammi ZX Spectrum. Per l’e- I 

■ lenco programmi scrivere o tele- 1 
I fonare a Mattiangeli Federico, I 

* Via F. Cesi 16 - Terni - Tel. 1 
I 49232. 

• • Vendo a L. 50.000 Sinclair 1 
I ZX81 completo cavetti collega- I 
I mento e alimentatore + libro in 1 

■ italiano e cassetta 10 program- ■ 
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■ mi. Un mese di vita, valore reale 
I L. 150.000. Mazzucchelli Anto- 
1 nio, Via Pontaccio 19 - Milano - 
I Tel. 02/8691038. 

1 • Cerco possessori di ZX 
I computers per la formazione 
1 dello «ZX Computer Club Sar- 
I degna». Molon Alessandro, Via 
* Verdi 1 - 09039 Villacidro - Tel. 
I 070/932186. 

I • Attenzione! Cerco amici pos- 
| sessori di Vie 20 per scambio 

■ software di facile digitazione e 
| per fondare il Vicclub. Telefona- 

■ temi o scrivetemi tutti. Migliano 

■ Raul, Via Passariello Parco Rea 
I - Pomigliano D’Arco (Na) - tl. 
| 081/8845964. 

I • Vendo per ZX Spectrum: 
| giochi di ogni genere; vari isto- 
I grammi; biblioteca; schedario; 
| rubrica; vari grafici. Inviate L. 
I 500, avrete il catalogo con l’e- 

■ lenco completo dei programmi 
I e ampia documentazione. 

■ Pietro Cardetta - Via Rosmini, 2 
I - 74017 Mottola (TA) 

■ • Vendo 200 programmi per 
I Spectrum a L. 8.000 cadauno 

■ (spese postali incluse) sconti 
I per ordinazioni superiori a 5 

■ programmi scrivere o telefona- 
I re per ricevere a casa l’elenco. 

■ Aldo Savoi - Via Boldrini, 6 - 
1 40121 Bologna - Tel. 

■ 051/552633 

I • Cerco espansioni di memo- 

■ ria per ZX81. 

I Sergio Palazzi - Via Romolo 

■ Bitti, 23 - 20125 Milano - Tel. 
| 02/6425614 

. • Compro programmi di ogni 
| genere ma soprattutto cerco 
programmi di giochi per 
| TI99/4A. 

Massimo Tabasso - Piazza Mo- 
I lineris - 12038 Savigliano (CN) 
• Cambio/vendo programmi 
I di ogni tipo (su cassetta) per 
TI99/4A, anche in Extended 
I BASIC. Offro giochi, musica, 
ingegneria, grafici, ecc... L’an- 
I nuncio è sempre valido. Richie- 
1 dere o inviare elenco. 

I Sergio Ferraro - Via Napoli, 20 - 
1 82016 Montesarchio (BN) - Tel. 
I 0824/834310 

1 • Vendo per TI99/4A: BASIC 
I esteso a L. 160.000, gioco “Al- 
1 piner” a L. 50.000; cassetta per 
I imparare il BASIC esteso a L. 


■ 10.000. 

I Telefonare ore pasti/cena. 

* Tiziano Pecchi - Via Antonino 
I Pio, 16 - 00145 Roma - Tel. 

* 06/5409446 

I • Vendo Texas TI99/4A con 

■ giochi Tl Invaders, calcio, Mu- 
| sic Marker e Joystick il tutto a 
I L. 480.000. 

| Emanuele Destro - Via Cappel- 
I letti, - 20091 Bresso (MI) - Tel. 

■ 02/6105571 

I • Vendo programmi per 
| TI99/4A: educativi, gestionali e 
I giochi. 

■ Inviare busta affrancata per ri- 
I cevere lista. 

■ Guerrino Fioravanti - Via I. 
I Monti, 34 - 45100 Rovigo - Tel. 

■ 0425/33150 

I • Disponiamo programmi di 

■ utilità e giochi per Texas TI99 a 
I prezzi eccezionali. Ottima grafi- 

■ ca a colori con effetti sonori. 

I Telefoni o scrivere per invio 

■ gratuito del listino. 

I Tarocchi Paolo - Via Alberti, 51 

■ - 50055 Lastra a Sigma (FI) - 
I Tel. 055/8720274/8735356 

- • Vendo/cambio moltissimi 
| programmi per ZX Spectrum 

- 16-48 K a prezzi veramente 
I bassi. Scrivere o telefonare per 
. elenco completo. Piero Cingo- 
| lani - V.le Dei Pini, 37 - 62017 
B Porto Recanati (MC) - Tel. 
| 071/9798853 

• Vendo a L. 90.000 Sinclair 
| ZX81 completo cavetti collega¬ 
mento alimentatore + libro in 
| italiano e cassetta 10 program¬ 
mi. Un mese di vita valore reale 
| L. 150.000. 

Antonio Mazzucchelli - Via 
I Pontaccio, 19 - 20121 Milano - 
j Tel. 02/8691038 
I • Vendo/cambio programmi 
per ZX Spectrum. Prezzo mas- 
I simo L. 10.000 favolosi pro¬ 
grammi in linguaggio macchi- 
I na. Scrivere per ricevere gratis 
1 l’elenco. 

I Michele Bighignoli - Via Paler¬ 
mo, 40/12 - 39100 Bolzano - 
I Tel. 0471/915107 

• Cambio/vendo/compro 
I programmi per CBM 64. Ne 
1 possiedo di favolosi!!! 

I Carlo Borreo - Via G. Serio, 34 
1 - 18100 Imperia - Tel. 

■ 0183/21833 


1 • Vendo programmi per VIC I 
I 20 a prezzi bassissimi. Amplia ■ 
I scelta tra circa 500 programmi; | 
| scambio sempre per VIC solo ■ 

■ programmi in L.M., scambio | 
| anche programmi per ZX Spec- > 
I trum. Allegare L. 700 per le li- 1 
| ste del VIC gratis se inviate le ■ 
I vostre. 

| Giuseppe Mascali - Via R. Mar- . 
I gherita, 573 - 98028 S. Teresa | 
a Riva (ME) - Tel. 0942/791692 . 

I • Se possiedi un VIC 20, non | 

■ puoi non far parte dell’Eden - 
I Software Club! Il club delle i- | 

■ dee e degli scambi, per infor- - 
I mazioni scrivere. 

■ Rinaldo Denti - Via Bellane, 4 - . 
I 10025 Pino Torinese (TO) 

■ • Vendo per VIC 20 in espan- . 
I so cinque programmi su cas- | 

■ setta da scegliere fra i seguen- 

I ti: Crazy Kong, Pac-Man, Sii- | 

■ ther, Blitz, Guardian, Medioevo, 

| Thunderbird, Scommesse, | 

■ VXB. Il tutto a solo L. 15.000. 

I Umberto Benelli - V.le XX Set- | 
I tembre, 180 - 54031 Carrara-A- 
| venza (MS) - Tel. 0585/57145 
I • Scambio software per 
| Commodore 64 su cassetta o | 
I disco. L’annuncio è sempre va- 
| lido, scrivere. 

. Luigi Beviglia - Casella Postale 1 
I 41 - 21052 Busto Arsizio (VA) 

. • Vendo VIC 20+16K RAM-hi 
| scheda HÌ-RES +scheda as- I 
. semblatore Hesmon + gioco 1 
I Ratrace +interfaccia registra- I 
tore e manuali a L. 300.000. 

I Massimo Cimini - Via Vipacco, I 
a 4 - 20126 Milano - Tel. 02 1 
| /2572708 

• • Finalmente si è costituì- 1 
I to il 1° Club siciliano di utenti I 

del CBM 64. Moltissimi vantag- 1 
I gi e li puoi scoprire solo asso- I 
1 ciandoti. Quota di adesione L. ■ 
I 18.000. Offerta e richiesta, I 
massima serietà. 

I Commodore Exchange Club - I 
Corso Italia, 60/A - 95014 Giar- ® 
I re (CT) 

• Dispongo di una vasta lista ■ 
I di giochi per VIC 20 e CBM 64 I 

chi è realmente interessato per • 
I cambi o per comprare telefona- I 
1 re dopo le 21.00. 

I Giulio Marcozzi - Via C. Baroni, I 
1 148 - 20142 Milano - Tel. * 

■ 02/8260421 ■ 


31 















































































































































































































































































































































































































































































































































































































